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Desa Bengkala “Kolok” merupakan sebuah desa yang memiliki tingkat penyandang 
bisu tuli yang cukup tinggi, sekitar 2% penyandang dari 3000 penduduk desa 
sedangkan dalam satu desa biasanya hanya terdapat tiga sampai sepuluh 
penyandang. Perekonomian pada desa ini cukup memprihatinkan sehingga masih 
dibilang tergolong perekonomian rendah, dengan adanya keistimewaan dari Desa 
Bengkala ini seperti Tari Janger Kolok dan Bahasa Ibu. Tetapi masih banyak 
wisatawan lokal yang tidak mengenal Desa Bengkala ini. Maka dari itu tujuan 
penulis adalah untuk merancang media promosi Desa Bengkala sebagai Desa 
Wisata untuk meningkatkan perekonomian dan taraf kehidupan di desa tersebut. 
Perancangan ini menggunakan metode pengumpulan data kuisioner, wawancara, 
observasi, dan studi eksisting. 
 




Bengkala Village "Kolok" is a village that has a fairly high level of deaf-mute 
persons, around 2% persons out of 3000 villagers while in one village there are 
usually only three to several persons. The economy in this village is quite alarming, 
so it is still considered low, with the special features of the Bengkala Village such 
as the Janger Kolok Dance and Mother Language. However, there are still many 
local tourists who do not know this Bengkala Village. Therefore the author's goal 
is to support the media promotion of Bengkala Village as a Tourism Village to 
improve the welfare and standard of living in the village. This design uses 
questionnaire data collection methods, interviews, observations, and existing 
studies. 
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